





Afandi, Rifki. 2015. Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa dan Hasil Belajar IPS di 
Sekolah Dasar. JINoP (Jurnal Inovasi Pembelajaran). Vol. 1, No. 1. Hal 
77-89. 
 
Albert, Bima. 2016. Meningkatkan Hasil Belajar Rangkaian R-L-C Melalui 
Jigsaw Siswa Kelas XII TKJ.2 SMK Negeri 1 Bireuen. Jurnal 
Pendidikan Serambi Ilmu. Vol. 24, No. 1. Hal. 8 – 17. 
 
Andriani.  Ikhsan, M. Anshari, B. I. 2016. Peningkatan Kemampuan Pemahaman 
dan Motivasi Siswa SMP melalui Model Missouri Mathematics Project 
(MMP) dengan Menggunakan Game Matematika Online. Jurnal 
Didaktik Matematika. Vol. 3, No. 1. Hal 55 – 63. 
 
Ani, A. Maulana, M. Sunaengsih, Cucun. 2017. Pengaruh Pendekatan Kontekstual 
Berbasis Kecerdasan Visual-Spasial terhadap Kemampuan Pemahaman 
Matematis Siswa Sekolah Dasar. Jurnal Pena Ilmiah. Vol. 2. No. 1. Hal 
971-980. 
 
Aqib, Zaenal dkk. 2014. Penelitian Tindakan Kelas untuk Guru SD, SLB dan TK. 
Bandung: Yrama Widya. 
 
Arifin, Zainal. 2016. Evaluasi Pembelajaran. Bandung: PT Remaja Rosdakarya. 
Arikunto, Suharsimi. Suhardjono. Supardi. 2014. Penelitian Tindakan Kelas. 
Jakarta: PT Bumi Aksara. 
 
Arsyad, Azhar. 2017. Media Pembelajaran. Jakarta:  Rajawali. 
 
Dewi, S.R. Ariffin. Fua, H. R. 2016. Perbandingan Hasil Belajar Pendidikan 
Agama Islam Melalui Model Pembelajaran Kooperatif  Tipe Teams 
Games Tournament (TGT) Dan Tipe Jigsaw Pada Siswa Kelas X di SMA 
Negeri 2 Wakorumba Selatan Kabupaten Muna. Jurnal Al-Ta’dib. Vol. 9, 
No. 2. Hal 1 - 21. 
 
Djamarah, syaiful Bahri. 2011. Psikologi Belajar. Jakarta. Rineka Cipta. 
 
Fathurrohman, Muhammad. 2015. Model-model Pembelajaran Inovatif. 
Jogjakarta: Ar-ruzz Media. 
 
Fauziyah, Priliyani. Maulana, M. Jayadinata, Asep Kurnia. 2017. Pengaruh 
Penggunaan Media “Segar” dan Permainan “Basis” pada Pendekatan 
Konttekastual untuk meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis 





Hamalik, Oemar. 2009. Proses Belajar Mengajar. Jakarta. PT Bumi Aksara. 
 
Hamzah, Ali. 2014. Evaluasi Pembelajaran Matematika. Jakarta. Rajawali Pres. 
 
Huda, Miftahul. 2014. Model-model Pengajaran dan Pembelajaran. Yogyakarta: 
Pustaka Pelajar. 
 
Kariadinata, Rahayu. Abdurrahman, Maman. 2015. Dasar-Dasar Statistik 
Pendidikan. Bandung: CV Pustaka Setia. 
 
Kartikaningtyas, Dyah. Yulianti, Dwi. Pamelasari, S. D. 2014. Pengembangan 
Media Game Ular Tangga Bervisi Sets  Tema Energi Pada Pembelajaran 
IPA Terpadu untuk Mengembangkan Karakter dan Aktivitas Siswa 
SMP/MTs. Unnes Science Education Journal. Vol. 3, No. 3. Hal 662 – 
668. 
 
Lestari, KA. Yudhanegara, MR. 2015. Penelitian Pendidikan (Panduan Praktis 
Menyusun Skripsi, Tesis, dan Karya Ilmiah dengan Pendekatan 
Kuantitatif, Kualitatif, dan Kombinasi Disertai dengan Model 
Pembelajaran dan Kemampuan Matematis). Bandung: PT Refika 
Aditama. 
 
Lestari, Sri. (2014). Pembelajaran Kontekstual Bermedia Objek Nyata pada 
Perkalian dan Pembagian untuk Meningkatkan Motivasi dan Hasil 
Belajar. Jurnal Pendidikan Sains. Vol. 2, No. 4. Hal 238-249. 
 
Majid, Abdul. 2015. Strategi Pembelajaran. Bandung. PT Remaja Rosdakarya. 
 
Maretayani, N W. 2017. Wiarta, I W. Ardana, I K. Pengaruh Model Pembelajaran 
Problem Solving Berbantuan Permainan Snakes  And Ladders terhadap 
Kompetensi Pengetahuan Matematika Siswa. Journal of Education 
Technology. Vol. 01, No. 02. Hal 102-109. 
 
Nasruddin. Abidin, Zainal.2017. Meningkatkan Hasil Belajar Matematika Melalui 
Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Jigsaw pada Siswa SMP. Journal of 
Educational Science and Technology. Vol. 3, No. 2. Hal 113 – 121. 
 
Nini, Nikmawati. Bey, Anwar. 2014. Efektivitas Model Pembelajaran Kooperatif 
Tipe Jigsaw  Terhadap Kemampuan Komunikasi Matematik  Pada  Siswa 
Kelas Viii Smp Negeri 7 Kendari. Jurnal Penelitian Pendidikan 
Matematika. Vol. 2, No. 2. Hal 111 – 132. 
 
Nugroho, A. Pramono, B A. 2017. Aplikasi Mobile Augmented Reality Berbasis 
Vuforia dan Unity pada Pengenalan Objek 3D dengan Studi Kasus 
Gedung M Universitas Semarang. Jurnal Transformatika. Vol. 14, No. 2. 




Puri, DAA. Lestari, Lies. Atmojo, IRW. 2017. Penerapan Pendekatan Realistic 
Mathematics Education (RME) Untuk Meningkatkan Pemahaman 
Konsep Sifat-Sifat Bangun Ru- Ang Pada Siswa Sekolah Dasar. 
Didaktika Dwija Indria. Vol. 5, No. 8. Hal 1- 8. 
 
Purwati, Sari. 2016. Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa  Pada Materi Energi 
Listrik Di Indonesia Melalui Model Jigsaw Tim Ahli  Pada  Siswa Kelas 
VI SDN Klaseman Kecamatan Gending  Kabupaten Probolinggo. 
PEDAGOGY. Vol. 03, No. 01. Hal 19-24. 
 
Rachman, Maman. 2015. 5 Pendekatan Penelitian. Yogyakarta: Magnum Pustaka 
Utama. 
 
Rahmawati, Rina Dyah. 2013. Belajar Seru (Strategi Efektif Taklukkan Rumus) 
Matematika SD Kelas IV, V, VI. Jakarta: PT. Agromedia Pustaka. 
 
Sanjaya, Wina. 2007. Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses 
Pendidikan. Jakarta. Kencana Prenada Media Group. 
 
Sari, A I. Wahyuono, E. The Effect Of Playing Snake And Ladder Toward The 
Result Study Of Arithmetic Addition For Student With Mentally Retarded 
Student (Pengaruh Bermain Ular Tangga Terhadap Hasil Belajar 
Penjumlahan Siswa Tunagrahita). JURNAL P3LB. Vol. 3, No. 2. Hal 90-
97. 
 
Sari, Dewi Noviyanti. 2010. Ayo Mengenal Segi Empat. Bogor: PT. Regina Eka 
Utama. 
 
Sari, Purnama Deka. Dkk. Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Matematis 
Melalui Pendekatan Pembelajaran Student Teams Achivement Division. 
Jurnal Riset Pendidikan Matematika. Vol. 3, No. 1. Hal. 16 - 22. 
 
Shoimin, Aris. 2014. 68 Model Pembelajaran Inovatif  dalam Kurikulum 2013. 
Yogyakarta: Ar-Ruzz Media. 
 
Soegiato, dkk. 2011. Pendidikan Pancasila. Semarang: Pusat Pengembangan 
MKU-MKDK UNNES. 
 
Soemanto, Wasty. 2006. Psikologi Pendidikan. Jakarta. PT Rineka Cipta. 
 
Sudarmika, K B. parmiti, D P. Simamora, A H. 2018. Pengembangan Media Ular 
Tangga Inovatif untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas IV 






Sugiyono. 2010. Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, 
Kualitatif, dan R&D). Bandung: Alfabeta. 
 
Suprijono, Agus. 2013. Cooperative Learning Teori dan Aplikasi PAIKEM. 
Yogyakarta: Pustaka Pelajar. 
 
Susanto, Ahmad. 2016. Teori Belajar dan Pembelajaran di Sekolah Dasar. 
Jakarta: Prenamedia Group. 
 
Tanjung, Henra Saputra. 2016. Peningkatkan Kemampuan Pemahaman dan 
Komunikasi Matematik Siswa Sekolah Menengah Atas (SMA) Melalui 
Model Pembelajaran Kooperatif. Matematika Jurnal. Vol. III, No. 2. Hal 
59 - 68. 
 
Widada, Slamet. 2010. Matematika SD Kelas IV, V,VI. Yogyakarta: Pustaka 
Belajar. 
 
Widayanti, Lilis. Hakim, Lukman. 2017. Pembelajaran Kooperatife Tipe Jigsaw 
sebagai Upaya Pendidikan Karakter pada Mata Kuliah Operation 
Research (Cooperative Learning Of Jigsaw Type As Efforts Of A 
Character Education On Operation Research Lecture). Jurnal 
Matematika dan Pendidikan Matematika. Vol. 2. No. 1. Hal 78-89. 
 
Widianto, Dwi. Suprijono, Agus. 2017. Pengembangan Permainan Ular Tangga 
Dalam Bentuk Koleksi Kartu Pembelajaran Untuk Memahami Konsep-
Konsep Materi Pelajaran Sejarah Kelas X di SMA Negeri 1 Sidoarjo. 
AVATARA, e-Journal Pendidikan Sejarah. Vol. 5, No. 1. Hal 1472-1480. 
 
Widoyoko, Eko Potro. 2014. Penilaian Hasil Pembelajaran di Sekolah. 
Yogyakarta: Pustaka Belajar. 
 
 
 
